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Presentazione

di Fabio Ciuffoli

Quando hai davanti un problema, guardagli nelle mani:
vedrai che ha un regalo per te.
Richard Bach

Il libro Giochi per la mente ¢ composto da 147 problemi
logici, matematici e di creativita, suddivisi in 21 capitoli.
All’interno di ogni capitolo, i problemi sono disposti in ordine
graduale di difficolta crescente. Per arrivare alla soluzione non
occorrono grandi conoscenze matematiche e di calcolo, tutto
cio che serve ¢ una buona disponibilita a mettersi in gioco,
un’intelligenza vivace ed una mente speculativa. Alla fine di
ogni capitolo sono presentate tutte le soluzioni in modo ragio-
nato.

Il libro, pur conservando una sua unitarieta, ¢ diviso in tre
parti. La prima parte ha un’impostazione antologica, che spazia
dall’antichita all’epoca moderna, con due capitoli dedicati a due
grandi personaggi nel campo della logica: Sam Loyd ed Irving
Copi. La seconda parte ¢ relativa all’attualita. Vi sono storie nar-
rate, inganni promozionali, probabilita condizionali e giochi di
visualizzazione, che stimolano il conflitto irriducibile tra intui-
zione e riflessione. La terza parte tratta problemi di economia, di
geometria e di logica, generalmente utilizzati nei test di selezio-
ne per accedere a college, universita o posti di lavoro, con le
opportune revisioni e rielaborazioni.

L’intento principale ¢ quello di fornire al lettore un piacevo-
le intrattenimento ed un utile esercizio mentale, ma anche quel-
lo di stimolare qualche riflessione sui modi alternativi di porsi di
fronte ad un problema e sui differenti modi di percepire la realta
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e le conseguenti diverse predisposizioni verso di essa e quindi
verso le relazioni con gli altri esseri umani.

Il gioco ha un valore educativo intrinseco alla lealta, al
rispetto delle regole, degli altri giocatori ed all’onesta. Detto con
le parole del grande matematico ¢ pedagogista del Novecento,
Lucio Lombardo Radice, “Imparare a giocare, stabilendo e
rispettando regole oneste, crea I’abitudine a una convivenza
civile, molto di piu che non lunghe prediche di educazione civi-

2

ca .
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Parte prima

E una tradizione che arriva a noi

con una storia di quasi quattromila anni.

Stiamo parlando dei divertimenti a carattere matematico e logico.

E una tradizione che ha potuto trasmettersi di generazione in generazione
e di civilta in civilta grazie in primo luogo alle grandi menti scientifiche
che per “rilassarsi”, ma anche per puro piacere, non hanno disdegnato
di consacrare un po’del loro tempo a quelle che alcuni

possono considerare delle semplici “curiosita”.

Nella biblioteca di Albert Einstein, per esempio, ¢ era tutto un settore
dedicato alle opere di giochi matematici. (...) Lewis Carroll, Hamilton,
Lagrange, Eulero, Cartesio, Pascal, Fermat, Cardano, Viéte,
Fibonacci, Alcuino, Diofanto, Archimede, ecc.

Per queste grandi menti i “passatempi matematici”’ non furono solo un
momento di divertimento, ma anche una potente fonte di ispirazione.
Michel Criton

(Direttore Fédération Frangaise des Jeux Mathématiques)






Geometria antica
e contemporanea

1. Eratostene e la misurazione della Terra

Questo problema ¢ dovuto a Eratostene di Cirene (276 a.C.-
194 a.C.). 11 21 giugno, giorno del solstizio d’estate, nella citta di
Assuan in Egitto, molto vicina al Tropico del Capricorno, i raggi
del sole a mezzogiorno illuminano anche il fondo dei pozzi e
sono quindi perpendicolari al suolo. Nello stesso giorno ed alla
stessa ora ad Alessandria d’Egitto, circa a 5.000 stadi a Nord di
Assuan, un obelisco proietta la sua ombra, formando con i raggi
del sole un angolo a di 7°12’, come illustrato nella figura 1.

raggi
solari

(NON IN SCALA)
Fig. 1
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